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ABSTRAK 
Aplikasi Tugas Akhir yang dipergunakan Prodi Teknik Informatika Universitas Pasundan Bandung 
untuk membantu Mahasiswa dalam administrasi Tugas Akhir sangat berperan penting bagi Prodi TIF 
Unpas. Untuk mengetahui sejauh mana aplikasi tersebut digunakan dengan baik maka harus dilakukan 
pengukuran aplikasi. 
Cognitive Walkthruogh merupakan salah satu metode pengukuran usability sebuah sistem yang 
biasanya dilakukan pada awal perancangan sistem. Pada penelitian ini, pengukuran dilakukan terhadap 
aplikasi yang telah diimplementasikan dengan tujuan untuk mengetahui sebaik mana tingkat usability yang 
dimiliki Aplikasi Tugas Akhir. 
Pengukuran dilakukan oleh lima orang penguji dimana dua orang penguji adalah web designer, dua 
orang adalah system analyst dan satu orang adalah programmer. Hasil pengukuran menunjukan bahwa 
Aplikasi Tugas Akhir yang dipergunakan Prodi Teknik Informatikan Univesitas Bandung memiliki tingkat 
usability sedang atau cukup mudah digunakan. 
 
Kata kunci: pengukuran usability, cognitive walkthrough, aplikasi tugas akhir 
  
  
ABSTRACT 
Application of Final Project that used by Prodi Teknik Informatika Universitas Pasundan Bandung 
to assist Students in the administration of the Final Project is very important role for Prodi TIF Unpas. To 
know the extent to which the application is used properly then the application should be measured. 
Cognitive Walkthruogh is one of the method to measuring the usability of a system that is usually 
used on first plan of system. In this study, the measurement of application has done, that has been 
implemented to know how well the level of usability possessed Final Project Application. 
Measurements are done by five testers where two testers are web designers, two tester are system 
analysts and one tester is a programmer. The result of measurement shows Final Project Application that 
used by Prodi Teknik Informatikan Univesitas Bandung have medium usability level or quite easy to use. 
 
Keywords: usability measurement, cognitive walkthrough, final project applicatio 
  
  
 
DAFTAR ISI 
 
ABSTRAK ................................................................................................................................................ i 
ABSTRACT ............................................................................................................................................. ii 
KATA PENGANTAR ............................................................................................................................ iii 
DAFTAR ISI ........................................................................................................................................... iv 
DAFTAR TABEL .................................................................................................................................. vii 
DAFTAR GAMBAR .............................................................................................................................. ix 
DAFTAR ISTILAH ................................................................................................................................ xi 
BAB 1  .............................................................................................................................................. 1-1 
PENDAHULUAN ............................................................................................................................... 1-1 
1.1 Latar Belakang .............................................................................................................. 1-1 
1.2 Identifikasi Masalah ...................................................................................................... 1-1 
1.3 Tujuan Tugas Akhir ...................................................................................................... 1-2 
1.4 Lingkup dan Batasan Tugas Akhir................................................................................ 1-2 
1.5 Metodologi Tugas Akhir ............................................................................................... 1-2 
1.6 Sistematika Penulisan ................................................................................................... 1-4 
BAB 2  .............................................................................................................................................. 2-1 
LANDASAN TEORI ........................................................................................................................... 2-1 
2.1 Usability ........................................................................................................................ 2-1 
2.1.1 Pengertian Usability ........................................................................................... 2-1 
2.1.2 Komponen Usability ........................................................................................... 2-1 
2.2 Cognitive Walkthrough ................................................................................................. 2-2 
2.2.1 Fokus Cognitive Walkthrough ............................................................................ 2-2 
2.2.2 Kegunaan Cognitive Walkthrough ...................................................................... 2-2 
2.2.3 Pengujian Cognitive Walkthrough ...................................................................... 2-3 
2.3 Teknik Ilustrasi Masalah ............................................................................................... 2-3 
2.3.1 Diagram Fishbone .............................................................................................. 2-3 
2.3.2 Langkah-langkah Penyusunan Diagram Fishbone ............................................. 2-4 
2.4 Kuesioner ...................................................................................................................... 2-5 
2.5 Penelitian Terdahulu ..................................................................................................... 2-5 
BAB 3  .............................................................................................................................................. 3-1 
SKEMA PENELITIAN ....................................................................................................................... 3-1 
3.1 Alur Penyelesaian Tugas Akhir .................................................................................... 3-1 
3.2 Analisis Masalah dan Solusi Tugas Akhir .................................................................... 3-2 
  
PENDAHULUAN                                                                                                              
Bab ini memberikan penjelasan umum mengenai tugas akhir yang dikerjakan. Penjelasan tersebut 
meliputi latar belakang, identifikasi masalah, tujuam tugas akhir, lingkup tugas akhir, batasan masalah, 
metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 
1.1 Latar Belakang 
Usability adalah suatu ukuran, dimana pengguna dapat mengakses fungsionalitas dari sebuah sistem 
dengan efektif, efisien dan memuaskan dalam mencapai tujuan tertentu. Evaluasi usability merupakan 
aspek yang sangat penting dalam pengembangan Sistem Informasi dan Perangkat Lunak khususnya 
Perangkat Lunak berbasis Web [GAL13]. Usability sangat berperan penting dalam sebuah Perangkat Lunak 
atau Aplikasi, karena semakin baik usability dari sebuah Aplikasi memungkinkan Aplikasi tersebut akan 
sering digunakan dan dapat membantu menyelesaikan pekerjaan Penggunanya dengan cepat. 
Pengukuran usability pada sebuah Aplikasi sangat penting, karena dengan adanya pengukuran 
tersebut akan diketahui tingkat kemudahan suatu Aplikasi ketika digunakan. Dengan hal tersebut dapat 
mengoptimalkan kembali Aplikasi, jika hasilnya ternyata terbuki bahwa Aplikasi tersebut memiliki tingkat 
usability yang rendah dengan kata lain Aplikasi tersebut sulit untuk digunakan. 
Salah satu metode yang dapat dipakai untuk melakukan pengukuran usability adalah Cognitive 
Walkthrough. Metode Cognitive Walkthrough merupkan metode yang dasar dalam pengukuran usability, 
dimana penguji dituntun untuk melakukan serangkaian aksi pada aplikasi untuk menyelesaikan beberapa 
tugas. Ketika satu tugas telah selesai dilakukan, penguji diminta untuk menuliskan pengalamannya dalam 
menggunakan aplikasi, serta memberi catatan untuk setiap kondisi yang berkaitan dengan aspek usability 
suatu aplikasi. 
Portal Tugas Akhir (TA) Program Studi (Prodi) Teknik Informatika Universitas Pasundan (TIF 
Unpas) merupakan sebuah Aplikasi berbasis Web yang mana dipergunakan untuk membantu Mahasiswa, 
Koordinator TA, Staf serta pihak terkait dalam administrasi TA. Aplikasi  TA ini sangat berperan penting 
bagi Prodi TIF Unpas, hal tersebut membuat Aplikasi yang digunakan harus memiliki usability yang sangat 
baik untuk mempermudah pihak-pihak terkait TA dalam melakukan administrasi TA. 
Dengan adanya pemikiran tersebut, muncul sebuah ide untuk mengukur tingkat usability yang 
dimiliki Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas. Apakah Aplikasi TA tersebut dapat membantu pihak terkait TA 
dalam menyelesaikan administrasi TA dengan efektif dan efisien. 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya terkait dengan usability Aplikasi TA, terdapat 
beberapa permasalahan yang muncul. Maka dari itu penulis mengidentifikasi masalah yang diangkat dalam 
penelitian tugas akhir ini. Adapun permasalahan pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
  
1. Belum dilakukan pengukuran tingkat usability  pada Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas. 
2. Bagaimana Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas membantu menyelesaikan pekerjaan Mahasiswa 
melakukan administrasi TA secara efektif dan efisien dengan menggunakan konsep usability. 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Setelah mengidentifikasi masalah-masalah yang muncul terkait dengan tingkat usability pada 
Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas, selanjutnya ditetapkan tujuan dari tugas akhir ini yang harapannya 
menjadi masukan dan solusi atas permasalahan yang ada. Adapun tujuan dari tugas akhir ini yaitu: 
1. Untuk mengetahui tingkat usability Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas. 
2. Untuk mengetahui apakah desain antarmuka Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas sudah memabantu 
melesaikan pekerjaan Mahasiswa melakukan administrasi TA dengan efektif dan efisien atau 
belum. 
1.4 Lingkup dan Batasan Tugas Akhir 
Berdasarkan tujuan tugas akhir yang telah ditetapkan, maka lingkup dan batasan dari tugas akhir ini 
adalah sebagai berikut : 
1. Objek yang diteliti dalam tugas akhir ini adalah Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas. 
2. Pengukuran usability Aplikasi TA dilakukan hanya dari sudut pandang Peserta TA sebagai 
pengguna Aplikasi. 
3. Metode yang digunakan dalam pengukuran usability adalah Cognitive Walkthrough. 
4. Penelitian tugas akhir ini dilaksanakan di lingkungan Prodi TIF Unpas. 
1.5 Metodologi Tugas Akhir 
Berikut ini merupakan metodologi penelitian tugas akhir yang digunakan dalam pengukuran 
usability Aplikasi TA, metode penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1.1 metodologi tugas akhir.  
  
Menyiapkan Instrumen 
Pengukuran
Menyimpulkan 
hasil penelitian
Mulai
Identifikasi 
Masalah
Study Literature
Menentuka 
Variabel
Pengolahan Data
Selesai
 
Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir 
Metodologi penyelesaian tugas akhir secara rinci adalah sebagai berikut: 
1. Identifikasi masalah 
Langkah pertama dalam pengerjaan tugas akhir ini adalah mengidentifikasi masalah yang akan 
diangkat dalam penelitian tugas akhir. 
2. Study Literature 
Tahap ini merupakan tahap mempelajari mengenai pengukuran usability dan Cognitive 
Walkthrough dan melakukan observasi terhadap penggunaan Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas. 
3. Menetapkan variabel 
Tahap ini merupakan tahap untuk menetapkan variabel apa saja yang dibutuhkan dalam 
pengukuran usability Aplikasi dengan metode Cognitive Walkthrough. 
4. Menyiapkan instrumen pengukuran 
Lanngkah ini merupakan langka meyiapkan instrumen apa yang dibutuhkan untuk mendapatkan 
data terkait objek yang diteliti. Tahap ini mencakup penetuan narasumber dan responden serta 
membuat kuesioner untuk survey. 
5. Pengolahan data 
Pengolahan data merupakan tahap mengelola hasil survey. Pada tahap ini dilakukan analisis hasil 
pengukuran usability Aplikasi TA di Prodi TIF Unpas untuk mendapatkan kesimpulan dari hasil 
peneitian. 
  
6. Menyimpulkan hasil penelitian 
Memberikan kesimpulan dari hasil kegiatan penelitian tuagas akhir dan memberikan saran terhadap 
organisasi yang sesuai dengan fakta yang didapat. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Laporan tugas akhir ini disusun kedalam beberapa bab, adapun sistematika penulisan tugas akhir ini 
adalah sebagai berikut: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab berisi uraian yang melatarbelakangi tugas akhir, antara lain: latar belakang masalah, identifikasi 
masalah, lingkup dan batasan tugas akhir, tujuan tugas akhir, metodogi tugas akhir dan sistematika 
penulisan tugas akhir. 
BAB 2 LANDASAN TEORI 
Bab berisi uraian teori-teori yang menunjang pembahasan tugas akhir serta menjadi landasan pokok 
pembahasan pada tugas akhir. 
BAB 3 SKEMA PENELITIAN 
Bab ini berisi uraian mengenai skema penelitian yang akan dilakukan dalam penyelesaian tugas 
akhir, meliputi: rencana penelitian, analisis, objek dan tempat penelitian. 
BAB 4 PENGUKURAN 
Bab ini berisi uraian mengenai tahap pengukuran yang dilakukan serta melakukan pengelohan data 
hasil pengukuran untuk mendapat kesimpulan dari penelitian yang dilakukan. 
BAB 5 KESIMPULAN  
Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan, saran dan rekomendasi yang diperoleh dari tugas akhir yang 
telah dikerjakan. 
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